















































































































































































































































































































































































































































































































































































































Design Works : Hanamura
LAB.CAFE.会場
2008年完成予定の「なにわ橋駅（大阪・中
之島）」の工事現場で、さまざまなプログラム
を通して駅の可能性を探る実験イベント「中
之島コミュニケーションカフェ 2006」。LAB.
CAFE.会場は、実際に地下工事が行われてい
る地上の公園部分（普段は作業員の駐車ス
ペース）を機能別に 3ゾーンに分けて空間を
構成。イベントプログラムの展開を促し、人々
が思い思いにたたずめる空間でありながら、
場所性を重視し、工事現場の空気感がそのま
ま伝わるようなランドスケープデザインに主眼
を置いた。空間構成には実際の工事現場の資
材を使い、資材としての記号も、また使用目
的の記号も明確には持たせずに観客が自由な
発想で楽しめるようにした。たとえば、土嚢袋
を重ねただけのベンチのようなもの、鉄骨と
パイプで作った座具のようなもの、入り口付近
で人々を迎えるショベル等々…。観客の中に
は、本当の建築現場でイベントが開催された
と勘違いする人もいた。
CSCDカフェバトル会場
CSCDメンバーが異種格闘技でトークバトル（討論）を披露するカフェバトルを、
ホールなどではなく「街に出て行う」というコンセプトで開催されたイベント。会
場は阪急梅田駅コンコース内1Fの巨大スクリーン（通称「ビッグマン」）前のスペー
スとスクリーンでの上映で構成した。同スペースは阪急、JR、地下鉄の交通の結節
点で人の往来が激しいため、ビールや自動車など新商品PRイベントなどに使われ
ることが多いスペース。そこにあえて時間がゆっくり流れる空間を出現させ、事前
告知で集まった人だけでなく、その場に偶然に居合わせ、たまたま聞こえてきた討
論に関心を持った人をも自然に招き入れたいと思った。立面や直角を意識させる商
業的な手法ではなく、CSCDカラーのオレンジのパンチカーペットを敷き詰めること
で空間を周囲から浮き立たせ、ステージ側にのみ汎用建築資材（2×4SPF材）で
壁を設置。椅子はゆったりと座れるソファに布をかけた。
デザインされたものを投入することでコミュニケーションが生まれる
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らはデザイナーという職能では、当たり前のようにしていることで、何も
特別なことではありません。先ほど例に挙げましたオレンジショップのデ
ザインでも、単なる空間のお飾りとしてのデザインではなく、通常の講義
室とは違う質のコミュニケーションを発生させることを意図していますし、
名刺を人に合わせてデザインすることも、名刺を交わしたときに、そのこ
とに気づいてまた会話のネタになるというコミュニケーションが発生する
かもしれません。つまり、デザイナーは何を作るにせよ、そこへ何らかの
コミュニケーショントラップを仕掛けているのだと思います。
「コミュニケーションデザイン」については議論は始まったばかりで、デ
ザインの対象となり得るのかという意見もありますが、議論の糸口として
コミュニケーションもモノと同じように「デザインすることが出来る」とい
う立場から議論を始めてはどうかと個人的には考えています。ただし、そ
の際にデザインする人（つまりデザイナー）がどう位置づけられるのかを
整理する必要があるのではないかと考えています。つまりコミュニケーショ
ンが誰かと誰かとの間で交わされるやりとりだとすれば、コミュニケーショ
ンデザイナーはその中に入っているのか、それとも交わされるやりとりを
その外側から方向付けしているのか。僕は、後者、つまりコミュニケー
ションの仕掛け人なのではないかと思っています。そう考えると、演出家
やデザイナーの職能の中にそのヒントが潜んでいるように思えるのです。
—コミュニケーションデザインを考えるにあたり、「コミュニケーションの仕
掛人」という発想は示唆に富んでいます。たとえばトラップを仕掛ける人は、自
分が仕掛けたこと、仕掛人であることをあるところで隠さなければいけませんし、
ときによっては、自分も仕掛けにはまってみせなければいけないときもあるでしょ
う。その場合は、先ほど触れられたように、分業化された編集や演出とはまた
異なる振る舞い方というものが求められるのだと思います。
　いずれにしても、モノが相手であれコミュニケーションが相手であれ、人々が
繰り出す実践に花村さんは焦点をあてておられるのがよく分かりました。じつは
モノのデザインもコトのデザインも、それが人間の行為や実践にかかわっている
限り、本質は同じなのではないかと思います。そして、そうした行為や実践は、
きわめて具体的な情報、「質」と呼ばれる何かに媒介されて成立している、とい
うことですね。
　モノを作ったり、ルールを設定したり、計画を立てたりするとしても、使用者、
行
プレーヤー
為者、実行する人がその場で何を具体的に感じ、何を期待するか、何に注目
し、何を省略しているのか、といった実践感覚を飛び越してはならない—越境
するデザインとはこうした実践感覚と制作の両方を行き来できる力を意味してい
るのでしょう。
「コーポレイトアイデンティティ」や「ブランディング」など、主に企業でなされているデザイン戦
略を大学に導入すること、そして、デザイン実践やコミュニケーション実践に関する言語化・理論
化・体系化を行うこと、いずれも重要な課題であるように思われます。CSCDはそのような社会
における先進性と後進性をバランスよく引き受けながら、しかしそれにとどまることなく、第三の
方向性をも考案し実行して行くべきではないでしょうか。なかでもデザインの役割は大きいように
思われます。
教育・研究を中心とする大学という学術コミュニティは、多様性を尊重し、ときには効率性を
犠牲にしてまでも細部の質にこだわるコミュニケーションやデザインを重視します。学術的討論や
著作のスタイルが長い歴史のなかで形成されてきたように、学術コミュニティならではの実践に即
したデザインの進化のかたちが、変化しつつある新しい状況のなかで模索されてもよいでしょう。
とりわけ組織の内外のコミュニケーションと、それを支えるメディアのデザインは密接な関係にあ
ります。ダイアローグのなかで論じられた、名刺や刊行物、シラバスやウェブサイト、映像や空間、
こうしたメディアたちはコミュニケーションの具体的な質に関与しています。
印刷メディアやウェブサイトが、細分化され、専門の壁によって断絶してしまった領域間にどの
ようなコミュニケーション回路を用意することができるのか。また、多様なものが多様なまま交流
を保ちながらも、全体性を描くために何が必要なのか。さらに、現在「マスメディア」として成
熟を遂げた映像のあり方とは別に、学術メディアとして映像にどのような可能性があるのか、映
像メディアが本来もつ問題喚起の力をどのように活用すべきなのか。最後に、コミュニケーション
の足下となる場や空間がどのようにあるべきか、教室や講堂という空間が、そこで行われるコミュ
ニケーションのルールを体現してきたのであれば、私たちはどのようなコミュニケーションを望み、
そのためにどのような空間を創造的なユーザーとして「カスタマイズ」していくのか。
これらの問いはすべて関連しながら、コミュニケーションデザインという一つの課題を指し示し
ています。そしてこの課題を達成するためには、これらの問いに一つ一つ個別の解答を与えてい
くほかありません。ロジカルな感性に裏うちされつつ、関与者と対話しながら具体的な選択を積
み重ねるデザイナーたちの実践は、こうした課題に取り組むあるべき姿の一つを描いているので
はないでしょうか。
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